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Im plem ent ation of a P ers on al Intern et
B ro adc a s t S erv er w ith th e W M T te c hn olog y
Jae- Hoon Kim
Departm ent of Comput er Engin eering , Korea M arit im e Univ er sity ,
Pu san , Korea
A bs tract
T h e W W W (W orld W ide W eb ) is one of the m ost popular services in
the Intern et . T he easy acces sibility and hypert ext charact er ist ics m ake
it pos sible. Now aday s th e m ultim edia dat a is to be deliv ered via W W W .
T he infr ast ructure of the w eb , how ev er , is n ot sufficient to satisfy the
dem an d of the m ult im edia service. Due t o th e n ativ e requir em ent s of
the m ult im edia data , the qu ality of service is n ot accept able t o the
public .
H ow ev er , th e deliv ery of th e com pressed digit al au dio data on th e
Int ernet is n ow fully support ed in g ood quality . It b ecom es pos sib le
m ainly thank s t o th e ex cellent com pression t echniqu es of th e dig it al
audio and th e efficient tr an sm is sion prot ocol. T he m ost popular type of
the au dio service is the Int ern et r adio broadcasting service . T h e service
n eeds a high - perform an ce serv er sy st em an d a scalable broadcasting
serv er soft w are t o cov er th e larg e numb er of the listener s .
T his paper describes th e im plem entat ion of a P er sonal In tern et
Broadcast S erv er w hich can be u sed by novice and poorly equipped
u ser s . Easy u se, operat ion , and m an agem ent are th e m ain them es in
designing th e P er sonal Int ern et Broadcast S erv er . T he t arg et v olum e of
the list en er s is about thir ties . It is im plem ent ed w ith the Microsoft ' s
W MT (W in dow s M edia T echn ology ) t echnology .
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제 1 장 서론
컴퓨터 네트워크를 통한 자원의 공유와 상호 의사소통이 활발해
지면서 컴퓨터를 이용하는 사용자들은 독립적으로 작업하기보다는
컴퓨터를 네트워크로 묶어두고, 네트워크 내에서 작업하는 경우가
매우 빈번해졌다. 이때 상호 연결되는 네트워킹 모델은
Peer - to- Peer 방식과 Client - Server 방식으로 구별된다[1]. 현재 인
터넷 통신망에서는 위의 두 가지 방식의 통신모델이 모두 활발하게
이용되고 있다. 네트워킹 모델을 통해 인터넷에 접속한 사용자들은
T elnet , FT P, E - Mail 등의 문자 정보(T ext ) 위주의 서비스와
WWW (World Wide Web )을 기반으로 하는 Graphic 위주의 서비스
를 제공받는다[2][3]. 표준화 기구인 IT U - T (International T elecom -
munications Union - T )에 의한 분류에 의하면, 멀티미디어 서비스는
사용자간, 사용자와 컴퓨터간의 실시간 형태와 비실시간 형태에 따
라 4가지로 분류한다. 이 가운데 사용자와 컴퓨터간의 실시간 형태
인 방송형에 해당하는 서비스를 위한 서버 시스템을 본 논문에서
구현하 다. 방송형은 컨텐츠를 필요로 하는 이용자들에게 브로드캐
스팅(Broadcasting )을 통해 제공하는 것을 말한다. 방송형 서비스를
제공하기 위해서는 대규모 서버를 두고 운용해야 하기 때문에 일반
인들이 직접 운용, 관리하는 데 어려움이 많다. 본 논문에서 구현한
개인 인터넷 방송국 서버는 일반 사용자들도 쉽게 사용, 운 , 관리
할 수 있도록 하는 데 초점을 맞추었다. 인터넷을 이용한 방송을 인
터넷 방송이라고 하며, 어로는 Internet과 Broadcast를 합성하여
Internet Cast로 불리기도 하는데, 이것은 인터넷의 특성인 쌍방향성
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을 이용한 인터랙티브 커뮤니케이션(Interactive Communication ) 성
격을 지닌 새로운 개념의 방송 서비스를 말한다. 대부분의 인터넷
방송국은 일반 방송국처럼 화려한 상이나 잘 짜여진 구성을 가지
기에는 부족한 면이 많다. 어쩌면 그런 것들을 특징적으로 내세운다
면 풍부한 자본, 인력, 경험을 가지고 있는 일반 방송국을 따라잡는
다는 것이 오히려 욕심일 것이다. 그러나 인터넷만이 할 수 있는 여
러 가지 특징적 기능을 중심으로 운 된다면 뒤떨어지는 상, 음성
의 품질로도 충분한 내용을 만들 수 있을 것이다[3]. 2000년 전 세
계에는 4000여 개의 독립 인터넷 방송이 개설되어 활동하고 있는
가운데 미국이 2000여 개로 절반을 차지하고 있으며 일본이 800개
로 20%정도를 점유하고 있다[4][5]. 이러한 인터넷 방송이 나올 수
있었던 가장 큰 배경은 기존의 저장된 멀티미디어 정보를 다운로드
하지 않고, 실시간으로 전송과 재생이 이루어지는 스트리밍 기술의
출현일 것이다[6]. 본 논문에서는 스트리밍 기술을 적용시킨
Microsoft사의 WMT (Window s Media T echnologies )를 이용하여 개
인 방송국 서버를 구현하 다. WMT 는 인터넷에서 컨텐츠를 전송
하고, 보고 듣는 혁신적인 방법들에 대한 Microsoft사에서 제작한
라이브러리와 툴(T ool)들의 집합을 말한다. 개인 방송국 서버라 함
은 일반 사용자들이 쉽게 방송국을 운 하여 스트리밍 서비스를 제
공해 줄 수 있는 프로그램을 의미한다. 일반 방송에서의 일방적인
단방향 통신, 그리고 이미 지나간 방송에 대한 제어를 할 수 없는
것과는 달리 인터넷 방송에서는 사용자와의 양방향 통신(Interactive
Communication )이 가능하며 또한 방송에 대한 제어(Play Control)
도 가능하다.
본 논문에서는 GUI(Graphic User Interface)로 사용자 인터페이스
- 2 -
를 구현하 으며[7], 제어부분도 VCR(Video Cassette Recorder )에서
친숙한 제어(Play Control) 모델을 그대로 적용시켜 사용자들이 쉽
게 방송국을 운 할 수 있게 하 다.
본 논문의 구성은 다음과 같다. 2장에서 스트리밍 기술과 WMT 에
대해 살펴보았다. 3장에서는 전체적인 서버 시스템을 설계하고 이를
기술하 다. 또한 사용자 인터페이스에 관한 해설을 포함한다. 4장
에서는 서버 시스템 구현에 대해 자세히 기술하고, 기능을 테스트하
다. 마지막으로 5장에서 결론과 향후 연구 방향에 대해서 기술하
다.
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제 2 장 관 련연구
2 .1 인 터넷 서비 스의 동향
저장매체의 발전으로 대용량의 데이터를 저장할 수 있는 여러 가
지 디바이스들이 등장하 으나, 멀티미디어 데이터의 용량을 감당하
기에는 역부족이다. 이를 극복하기 위해서 멀티미디어 데이터 압축
기술이 필수 불가결하게 이용되고 있다. 예를 들면, 30Mbytes의 압
축되지 않은 WAV 데이터를 3Mbytes의 MP3로, 또는 1.5Mbytes의
WMA 데이터로 변환하여, 저장하거나 전송된다. 여기서
WMA (Window s Media Audio)는 마이크로소프트에서 제시한 압축
형태이다. 이러한 기술을 바탕으로 인터넷에서의 방송형 서비스들도
압축된 데이터들을 다운로드해서 이를 로컬에서 복원하는 방법을
이용해 왔다[8]. 방송형 서비스에 사용되는 데이터들은 대부분이 비
디오, 오디오 데이터들과 같은 멀티미디어 데이터들이다. 또한 방송
형 서비스도 기존의 단방향 방송만을 의미하는 것이 아니라, 데이터
망의 특성인 양방향의 Interactivity를 제공하여 컨텐츠의 생성과 편
집, 재생에 사용자들이 직접 개입하는 형태로 인터넷 서비스가 발전
하고 있다. 멀티캐스트기능도 함께 포함된다. 멀티캐스트란 메시지
를 받고자 하는 호스트가 여럿 일 경우 하나의 메시지를 수신 호스
트 모두에게 전달하는 기술을 의미한다[9].
SHOUT cast는 현재 전 세계적으로 가장 많이 이용되고 있는 개인
방송국으로 Null Soft에서 개발한 Free 소프트웨어인 Winamp 기반













그림 1.1. SHOUT cast의 구조
Figure 1.1. SHOUT cast ' s Architecture
그림 1.1.은 SHOUT cast의 구조를 간략히 나타낸 것이다.
SHOUT cast 서버가 개인 방송국 서버에 해당한다. 본 논문에서 구
현한 PBS (Personal Broadcast Server )도 SHOUT cast 서버에 해당
한다. 클라이언트는 먼저 SHOUT cast 홈페이지에 접속한다. 여러
방송국 중에서 클라이언트가 방송 서비스를 받고자 하는 서버를 선
택하면, 선택된 서버와 직접 연결된다. 개인 방송국 서버에서는 브
로드캐스팅을 하고 있는 상태이고, 클라이언트는 개인 방송국 서버
에 직접 연결됨으로써 방송 서비스를 받는다. 실선은 클라이언트의
요청을 나타낸 것이고, 점선은 SHOUT cast 서버에서 스트리밍하는
데이터의 흐름을 나타낸 것이다. 즉 SHOUT cast HOME을 경유하
지 않고, 스트리밍 서비스를 한다. 이러한 구조는 Home 서버의 부
하를 크게 줄일 수 있다.
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2 .2 스 트리 밍
일반적으로 압축된 멀티미디어 데이터들을 재생하는 서비스를 인
터넷을 통해 받기 위해서는 우선 클라이언트 컴퓨터의 저장장치에
데이터를 다운로드 한 후 그것을 로컬에서 재생하여 서비스가 이루
어졌었다. 좀 더 빠른 실시간 재생 서비스를 위해서 멀티미디어 데
이터의 압축 알고리즘이 인터넷의 멀티미디어 서비스 분야에서 빠
르게 발전하 다. 이는 용량(Size)을 줄이면서 양질(Quality )의 서비
스를 제공하기 위해서이다. 이러한 멀티미디어 데이터를 다운로드
하는 방식은 방송형 서비스에 이용하기에 적절한 것이 아니다. 왜냐
하면 다운로드가 끝날 때까지 재생을 할 수가 없기 때문이다. 이를
극복하기 위한 기술로써 스트리밍이라는 기술이 나타나면서 방송형
서비스에 응용이 가능하게 되었다.
기존의 저장매체를 통한 다운로드 방식과는 달리, 스트리밍에서는
실시간으로 다운로드 되는 패킷을 클라이언트 시스템의 버퍼에 저
장시키고, 버퍼가 차게 되면 바로 디코딩 과정을 거쳐 복원할 수가
있다. 이러한 스트리밍 기술은 Real Network사에서 처음 인터넷을
기반으로 하는 서비스에 적용한 이래 여러 가지 방송형 서비스에서
이를 구현하여 시행하고 있다. 처음 세계 90%의 시장을 점유했던
Real Network에 대응하여, 경쟁적으로 Microsoft사에서 윈도우 미
디어 스트리밍 서버를 OS에 번들로 제공하 다[5].
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2 .3 M S사 의 W MT 의 특징
인터넷에서 미디어들에 대한 스트리밍 서비스는 현재 최신 기술로
인식되고 있다. 이러한 최신 기술을 사용함에 있어서는 어느 정도의
공개된 자료를 이용하거나 독자적으로 개발할 수밖에 없다. 하지만
독자적으로 개발하는 것은 많은 인력과 시간이 소요된다.
인터넷과 인트라넷을 통해 간단하면서도 강력한, 멀티미디어 컨텐
츠를 스트림할 수 있는 방법을 WMT (Window s Media
T echnologies )라는 이름으로 Microsoft사에서 제시하 다. WMT 는
디지털 미디어 파일의 생성, 배포 및 재생 기능이 있는 인터넷 광대
역 플랫폼으로, CD 음질의 오디오, 60fps의 브로드캐스트 화질, 그
리고 광대역 디지털 미디어 컨텐츠를 전달하는 고충실 화면 캡쳐,
사용자 정의 플레이어와 향상된 인코더 사용자 인터페이스, 소프트
웨어 개발 키트(SDK), 향상된 디지털 권한 관리(DRM ) 시스템 등의
기능을 가지고 있다[11].
멀티미디어 컨텐츠에 대한 스트리밍이 Real Network사에서 먼저
시도, 이용되었으나, WMT 와 Real Netw ork과의 벤치마크[12]에 의
하면 유용성(Usability ) 부문에서 두 제품 모두 자세하고 이해력이
매우 높은 제품으로 평가되지만 MS제품이 G2보다 관리자 기능이
강화되었고, 서버 형태(Server Features ) 부문에서 Monitoring과
Performance Counter , IP와 Station간의 보안에서 MS 제품이 월등
하다는 결과가 나왔다. 즉, WMT 가 오히려 이점을 더 많이 가지게
된 것이다. 현재 이러한 기술을 이용하고자 하는 개발자 대부분이
이런 이유로 해서 WMT 를 선호하고 있다. 그리고 WMT 가 안정적
이라는 평가를 받고 있다. Library 중의 하나인 WMFSDK의 예를
- 7 -
들면, 4.X대의 베타버전까지 지속적인 Library의 개발이 있었고, 현
재 7.0 정식 버전이 발표되어, WMT 사용 경험이 있는 개발자들이
이전보다 훨씬 안정적이라는 평가를 하고 있다. WMT 가 가지는 가
장 큰 장점은 Intelligent Streaming 기술을 사용하여 어떤 네트워
크 상황에서라도 최상의 오디오와 비디오 품질을 제공한다는 것이
다[13]. 각 클라이언트는 스트림을 사용함으로써 먼저 컨텐츠를 모
두 다운로드하지 않고, 스트림 단위로 네트워크를 통해 컨텐츠를 수
신할 수가 있다. 따라서 스트리밍을 사용하면 시간의 낭비를 줄이고
클라이언트에 필요한 저장 공간을 절약할 수 있다.
WMT 에서는 개발자들을 위한 Window s Media SDK (Softw are
Development Kit )를 제공하는데, 여기에는 Media Services SDK,
Media Encoder SDK, Media Player SDK, Media Metafiles, Media
Format SDK, Media Rights Manager SDK 등 6개의 Component가
있다. Window s Media Services SDK는 윈도우즈 미디어 서버에 대
한 관리, 환경 설정을 제공한다. Window s Media Encoder SDK는
전문가 수준의 제작 도구인 윈도우즈 미디어 엔코더의 제어, 환경
설정을 위한 인터페이스를 제공한다. Window s Media Player SDK
는 윈도우즈 미디어 플레이어에 스킨들을 추가하고, 웹페이지에 적
용할 수 있는 방법을 제공한다. Window s Media Metafiles는 윈도
우즈 미디어 메타파일 목록을 생성할 수 있게 해 주며, Window s
Media Format SDK는 이동 장치(Portable Devices)에 파일을 다운
로드와 함께 윈도우즈 미디어 파일들을 읽고, 쓰고, 수정하는 기능
을 제공한다. Window s Media Rights Manager SDK는 윈도우즈 미
디어 파일에 대한 라이센스를 보호하는 기능을 제공한다.
본 논문에서 이용하는 SDK는 Microsoft® Window s Media
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Format SDK 7.0으로 윈도우 미디어 오디오, 비디오, 스크립트 파일
들에 대한 읽기, 쓰기, 수정 기능을 제공한다. 또한 실시간으로 인터
넷 상의 라이브 컨텐츠를 압축하여 전송하는 기능도 제공한다.
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제 3 장 P B S 시스 템 설계
3 .1 인 터페 이스
3 .1 .1 사용자 요구사 항
먼저 사용자 인터페이스 부분을 일반 사용자가 쉽게 사용할 수 있
는 GUI환경으로 설계하 으며, 내부적으로는 WMFSDK API들을
이용하 다.
앞서 설명하 듯이 방송국 서버는 대용량 시스템이며, 전문가들만
이 운 , 관리하는 것이 일반적이다. 이러한 서버를 일반인이 운 ,
관리할 수 있게 하기 위해서는 인터페이스가 간단하고, 알기 쉬워야
한다[14]. 그러나 사용하는 기능 메뉴에는 방송국 서버에서 갖추어
야 할 기능들이 모두 포함되어 있어야 한다. 즉, 개인 방송국을 운
하는 사용자는 원하는 음악(1곡이나 여러 곡)을 선택하여 방송 편
성표를 작성하고, 방송을 시작하고, 원하는 시간에 자신의 음성을
보낼 수가 있어야 한다. 그리고 방송 중에 제어(Play Control)를 할
수 있고, 원하는 방송의 질을 선택할 수 있어야 한다. 마지막으로
방송한 내용을 점검할 수 있으며, 재방송을 할 수 있어야 한다.
출력은 WMA (Window s Media Audio) 포맷 형식으로 다음 표 3.1.
과 같은 음질을 결정할 수 있다. 즉 스트리밍할 때 제공되는 음질은
아래 표 3.1.과 같다.
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표 3.1. WMA의 Input과 Output 포맷의 형식
T able 3.1. WMA I/ O Format







20 s sm m
22 s s









표에서 s는 stereo를 말하며, m은 mono를 말한다. 가로축은
sampling rate을 의미하고, 세로축은 대역폭을 의미한다.
3 .1 .2 P lay Control
Play Control에는 일반적으로 많이 쓰이는 VCR(Video Cassette
Recorder )의 메뉴들을 채택함으로써 새로운 인터페이스에 대한 거부
감을 줄이는 방향으로 설계하 다. 이것을 이용하여 현재 방송되고
있는 음악에 대한 직접적인 제어를 할 수 있다. Play Control에는
Pause, Stop, Back, Next , Repeat의 버튼이 있으며, Pause는 음악을
잠시 멈춤, Stop은 방송을 멈춤, Back은 이전 곡 방송, Next는 다음
곡 방송, Repeat는 반복 방송 할 수 있으며, 사용자는 방송 컨텐츠
- 11 -
를 원하는 형태로 수정할 수 있다. 즉 VCR(Video Cassette
Recorder )을 이용할 때와 같은 제어를 할 수 있어, 방송 내용을 제
어함으로써 자신만의 방송 내용을 만들 수 있다. 방송 중에 원하는
Play Control에 있는 버튼을 클릭 함으로써 음악과 음성을 합성하거
나 인기 있는 음악을 반복해서 방송하는 등의 조정작업을 할 수 있
다.
3 .2 PB S 설계
방송을 시작하면, 스트리밍을 할 음악파일 외에 방송하는 DJ (Disk
Jockey )의 음성도 방송될 수 있어야 한다. 또 스트리밍과 동시에 방
송하고 있는 내용 전체를 파일로 저장하여 향후 재방송 등에 활용








그림 3.1. 전체적 Architecture
Figure 3.1. Overall Architecture
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클라이언트는 인터넷에 접속해서 PBS (Personal Broadcast Server )
홈페이지를 방문한다. 현재 방송되고 있는 개인 방송국 목록과 방송
내용을 확인할 수 있다. 원하는 방송에 대한 방송국을 클릭하면 개
인 방송국 서버의 스트리밍 서비스를 받을 수 있다. 이 때 개인 방
송국 서버와 클라이언트 사이의 커넥션이 일어난다. PBS (Per sonal
Broadcast Server ) 홈 서버는 스트리밍에 직접 관여하지 않기 때문
에 클라이언트의 스트리밍에 대한 부하는 없다. SHOUT cast는
Winamp라 불리는 전용 플레이어를 사용하며 Plug - In으로 기능들이
추가되지만 PBS는 윈도우에서 제공되는 미디어 플레이어를 이용할
수 있으며, 컨텐츠를 조작할 수 있다. 본 논문에서 구현한 것은 이
러한 전체 구조 중 PBS 서버이다.
3 .2 .1 입력 부분
입력부분에서는 두 가지의 데이터를 받게 된다. 하나는 PBS 서버
가 설치된 컴퓨터의 저장장치에 있는 음악 데이터이고, 다른 하나는
마이크를 통해 들어오는 방송 DJ (Disk Jockey )의 음성 데이터이다.
시나리오는 방송 DJ가 불러오기 버튼을 선택해서 PlayList에 방송을
원하는 음악들을 삽입한다. 그리고, 방송 시작 버튼을 클릭 함으로
스트리밍에 의한 방송 서비스가 시작된다. 방송 도중 멘트를 하고
싶을 때에는 T alk 버튼을 클릭하고, 마이크를 이용하여 멘트를 한
다. 그러면 음악대신 멘트가 송출된다. 다시 T alk 버튼을 누르면 음
악이 송출된다. 간단한 조작을 위해 기능들을 버튼형식으로 설계하
다. 저장장치에 있는 음악 데이터는 MP3, WMA 포맷의 압축된
형태가 된다. 마이크를 통한 WAV 포맷의 데이터는 T alk 버튼이
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클릭 되었을 때, 입력되어 스트리밍된다. 또한 마이크 입력이 끝나
면 마이크 입력 시간만큼의 시간이 흐른 후의 음악 데이터가 스트
리밍된다. 음악 데이터는 하나가 아닌 여러 개를 선택하여 방송 편
성을 할 수 있게 설계하 다.
3 .2 .2 스위칭 및 전송속 도 선택 부분
스위칭 부분이란 T alk 버튼의 On, Off 상태에 따라 어떤 입력 데
이터를 스트리밍할 것인지를 결정하는 부분이다. 스위칭 부분을 통
해 음악 송출 중 방송 DJ의 음성을 내 보낼 수가 있다. 그 반대도
가능해 진다.
전송속도 선택은 방송의 질을 결정한다. 사용자는 망이나 서버의
환경에 따라 방송의 질을 선택할 수 있어야 한다. 압축된 형태의 음
악 데이터는 압축되지 않은 형태로 복원된 다음 선택된 방송의 질
에 맞게 다시 압축된 다음 전송한다.
3 .2 .3 출력 부분
출력 부분은 통신망 또는 저장장치로 스트리밍시키는 부분을 말한
다. 이 부분은 둘로 나누어진다. 하나는 출력포트를 통해 통신망에
스트리밍하는 부분, 다른 하나는 출력포트를 통해 스트리밍되는 데
이터를 저장장치에 저장하는 부분이다. 네트워크로 스트리밍되는 데
이터는 클라이언트에서 버퍼링, 디코딩 과정을 거쳐 복원하게 된다.
이 복원 과정이 실제 음악이 연주되는 부분이다.
스트리밍과 동시에 스트리밍하는 데이터들을 하나의 파일로 저장
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을 하는 부분이 출력의 두 번째 부분이다. 이는 재방송을 위한 자료
로써 활용할 수 있고, 방송 상태를 점검할 수 있는 기초 자료가 된
다.
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제 4 장 PB S 구 현 및 실험
본 논문에서의 구현 환경은 WMFSDK 7.0과 Visual C++ 6.0을 사
용하 으며, OS는 Window s 2000 Professional이다.
구현에 앞서 WMFSDK에서 제공하는 API들에 대해서 연구하 다.
구현에 사용한 API들 중 중요한 몇 가지를 나타내면 다음과 같다.
IWMReader : 윈도우즈 미디어 파일을 읽어 들이는 API이다. 즉
WMReader 객체에 대한 Open, Close, Pause,
Resume, Start 등의 기능을 제공한다.
IWMProfile : 프로파일에 대한 생성과 수정에 관련된 API이다. 즉
스트림 타입, Bit Rate 등과 같은 Authoring 환경을 정의한
다.
IWMReaderAdvanced : IWMReader의 향상된 기능, 즉
User - provided clock , buffer allocation , return
statistics, receive stream selection notifications등을 제공한
다.
IWMWriter : 윈도우즈 미디어 파일들을 쓰기 위한 주 기능을 제공
한다.
IWMWriterFileSink : writer가 파일을 쓸 수 있게 open하는데 관여
한다.
IWMWriterNetworkSink : 네트워크로 데이터를 전달하는 데 이용
한다. 즉 URL을 가져오거나, 프로토콜 선택 등의 작업에 관
여한다.
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사용자의 요구사항에 맞추어 설계하고 이를 다음과 같은 인터페이
스로 구현하 다.
그림 4.1. PBS의 메인 화면
Figure 4.1. Main Screen of PBS
정보창(①)에는 현재 방송이 되고 있는 음악에 대한 정보가 표시되
며, PlayList (⑪)에는 방송하고자 하는 음악파일들이 표시되고,
PlayControl(④)에 방송을 제어 할 수 있는 버튼들이 있다. 환경 설
정 버튼(⑦)은 송출 음질을 결정하는 역할을 하는데, 클릭하면 다음
그림 4.2.와 같은 다이얼로그 박스가 나타난다.
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그림 4.2. 환경설정 창
Figure 4.2. Configuration Window
다이얼로그 박스는 일반사용자에게 가장 친숙한 인터페이스를 제
공한다[15]. 환경 설정 창에 나타나는 포트(①)는 데이터를 송출하는
데 사용되는 UDP 포트를 지정할 수 있게 되어 있다. 일반적으로 사
용하지 않는 7000번을 기본 값으로 정의하 다. 재생되는 데이터의
재생율(Hz, Kbps)등을 서버, 망 상태에 따라 사용자가 임의로 수정
(③,④,⑤)할 수 있게 구현하 으며, 일반 사용자가 기본 값을 그대
로 적용해도 이용할 수 있는 값들을 선택하 다. 최대 동시 재생 클
라이언트의 수를 서버, 망의 환경에 맞게 지정할 수 있게 했다(②).
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그림 4.3. PBS의 내부 구조
Figure 4.3. Internal Architecture of PBS
그림 4.3.은 PBS의 내부적 구조를 나타낸다. NetWrite 모듈 내에서
Reader 객체를 생성해서, 파일에 대한 입력과 마이크에 대한 입력을
OnStreamSample 함수 내에서 스위칭 한다. OnSample 함수에서는
Writer 객체로 음악 데이터의 Quality를 조절하기 위해 호출한다.
그리고, WriteStreamSample 함수에서 네트웍으로 스트림 단위로 스
트리밍을 한다. 이때, WriteSink 객체를 두 개 생성해서, 하나는 네
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트워크로, 하나는 파일로 저장한다. 여기서 GUI를 제외한 나머지
입, 출력 부분은 NetWrite 모듈에서 처리하는 데, NetWrite 모듈에
서 호출되는 함수들의 흐름을 살펴보면, 그림 4.4.와 같다.
그림 4.4. NetWrite모듈의 구조
Figure 4.4. Architecture of NetWrite
모듈의 흐름을 살펴보면, ①처음 사용자가 노래를 선정하여, 방송
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을 시작하게 되면, ②Configure 함수에서 네트워크와 파일 Sink 객
체를 설정하고, 필요한 Reader , Writer 객체들을 생성한다. Reader
객체를 이용해서, 파일의 헤더부분을 읽고, Profile을 생성한다. 파일
을 오픈하면, ⑤CallBack 함수인 OnStreamSample 함수가 호출된다.
압축이 되지 않은 데이터에 대해서는 ④OnSample 함수가 호출된다.
OnSample에서 Quality를 WMA Format에 맞게 조절한다.
OnStreamSample에서는 INSSBuffer에 있는 데이터(스트림)를 한 번
씩 ⑥WriteStreamSample로 보내게 된다. WriteStreamSample은
Writer와 Writer Sink를 이용해서, ⑧네트워크와 ⑨파일로 Writer
한다. 구현 코드의 전체적인 흐름을 살펴보면, Main에서 Init ,
Configure, 그리고 WritetoNet 등 3개의 모듈을 가지고 있다.
Reader , Writer , Netw orkSink, FileSink 객체를 생성하고 환경 설정
을 한다. A synchronous calls를 핸들링 하기 위한 이벤트를 생성하
고, pProfile, pStream Object 생성, Network sink에 사용할 프로토
콜을 set하고 포트 open, Stream을 선택하고, Profile에 있는 Stream
을 Count하고 source로부터 Stream을 가져온다. 입력된 파일로부터
출력포트로 모든 헤더 속성에 대한 write Script를 수행하고, writ er
에 추가하는 일을 한다. 마지막으로 네트워크로 스트리밍하는 모듈
은 Writing을 시작하고, Writing이 끝나면 생성된 객체들을 remove
시킨다.
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4 .1 입 력 부 분
먼저 WMCreateReader 함수를 이용해서 WMA 포맷 파일을 읽을
수 있는 객체를 생성한다. 이 객체는 하나의 음악 파일에 대한 포인
터를 가진다. 마이크 입력에 대해서는 T alk 버튼의 On/ Off 상태를
판별하는 Control Message인 ca_hEvent , c_hEvent를 두고, T alk 버
튼이 처음 클릭 되면 c_hEvent가 발생하고, 다시 누르면, ca_hEvent
가 발생한다.
4 .2 연 속 재 생 부 분
연속 재생은 몇 곡을 선곡하느냐에 따라 Reader 객체를 곡의 수만
큼 생성하여 처리하 다.
OnStreamSample은 CallBack함수로 INSSBuffer에 저장된 데이터
를 가져오는 데, 한꺼번에 데이터가 넘어오지 않기 때문에 방송이
끝날 때까지 계속 호출된다. CallBack 함수 중 OnStatus 함수에서
메시지를 처리한다. 이는 WMA 파일의 재생 중 발생하는 메시지
핸들러로 재생이 끝나면 WMT _EOF 메시지가 발생한다.
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4 .3 스 위칭 및 전 송속 도 선 택 부 분
스위칭은 송출된 입력 데이터를 선택적으로 바꿀 수 있게 하는 부
분이다. 이는 T alk 버튼을 클릭 했을 경우에 처리되는 부분인데, 스
트리밍을 할 때, CallBack 함수인 OnStreamSample 함수가 계속적
으로 호출된다고 앞서 설명하 는데, OnStreamSample 내에서
SourceStream이 음성 데이터인지 음악 데이터인지를 판별한다. 또
한 크리티컬 섹션(Critical Section)을 두어[16], 메모리 부분을 액세
스 할 때, 두 개의 스트림이 서로 엉키지 않도록 하 다.
선택된 방송의 질에 따라 압축된 음악 데이터를 복원시킨 데이터,
즉 wav포맷의 파일로 바꾸고, 이를 선택된 전송속도에 맞게 WMA
로 압축하면서 전송한다. 전송속도에는 bit rate와 sampling rate을
선택할 수 있게 하 다.
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4 .4 출 력 부 분
출력은 스트리밍하는 부분과 스트리밍하는 데이터를 파일로 저장
하는 부분으로 구성된다. 먼저 Configure 함수에서 Sink에 대한 성
격을 규정한다. 실제로 네트워크로 스트리밍하는 부분은 Start 함수
를 호출함으로써 시작되고, 네 개의 인자를 가진다.
m _pReader [sr cS oun d]- > Start (0, 0, 1.0, (v oid __RP C_F AR *)srcS oun d ) ;
첫 번째 인자는 현재 위치에서 Playback이 시작될 때,
WM_ST ART _CURRENT POSIT ION을 set하고, 두 번째는 파일의
끝까지 Playback 함을 의미하고, 세 번째는 Playback rate이 1.0이라
는 것을 의미한다. 마지막은 Generic Pointer를 가리키는데, 소스 코
드에서는 스트림 소스가 파일인지, 마이크 입력인지를 나타낸다.
4 .5 기 능 테 스트
구현된 PBS를 설치한 후 5개의 음악 데이터들을 편성하여 방송을
시험하 다. 한편 클라이언트에서는 스트림들을 연속적으로 디코딩
하고, 실시간으로 컨텐츠를 재생하게 하 다. 클라이언트 프로그램
으로는 WMFSDK의 예제 프로그램 중 wmaplay와 Window s
Media Player 7.0을 이용하 다.
먼저 연속 재생의 기능을 테스트하 다. 사용자가 여러 곡을 선택
해서 방송 서비스를 시작하고, 클라이언트에서는 방송 서비스에 대
한 음질, 연속 재생이 되는가의 여부 등을 테스트하 다. 연속 재생
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은 무리 없이 이루어졌으나, 첫 번째 곡과 두 번째 곡 사이의 떨림
현상이 발생하 다. 이는 첫 번째 곡의 마지막 부분이 클라이언트의
버퍼에 남아 있는데, 두 번째 곡 데이터가 입력되어 섞여서 나타나
는 현상이다. 연속 재생이 올바로 동작함을 확인하 다.
Play Control의 기능을 테스트하 다. 클라이언트에서 방송을 청취
하며, 서버에서 사용자가 Play Control을 클릭하며 그 결과를 살펴
보았다. Previous , Next , Pause등의 기능이 제대로 동작함을 알 수
있었다. Stop의 경우에는 OnStatus 함수에서 WMT _EOF 메시지를
발생시킨다. 따라서 방송 자체를 Stop시키는 역할을 한다. Play
Control에 대한 기능이 제대로 동작함을 확인하 다.
스위칭 부분에 대한 테스트는 T alk 버튼에 대한 On/ Off 상태를 번
갈아 가며, 서버측에서 스트림 하는 데이터와, 클라이언트에서 디코
딩 하는 데이터의 두 부분을 테스트하 다. 제대로 동작하는 것을
확인하 다.
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제 5 장 결론
본 논문에서는 WMFSDK를 이용하여 인터넷 개인 방송국의 서버
를 설계, 구현하 다. 일반 사용자가 방송을 쉽게 하기 위한 인터페
이스를 제공하여 방송에 대한 제어(Play Control)를 할 수 있게 하
으며, 방송 도중 마이크 입력을 받아 스트리밍할 수 있게 하 고,
방송 내용이 방송과 동시에 파일로 저장되도록 구현하 다.
인터넷을 이용한 많은 서비스들이 있지만 방송국 서버는 AOD 서
비스와 유사하다. 즉 방송을 원하는 클라이언트는 원하는 방송국에
접속해서 방송을 청취하는 구조이다. 방송국 서버 사용자는 간단한
인터페이스와 간단한 조작으로 자신의 방송 스케줄을 잡을 수 있으
며, 방송한 내용을 점검, 편집, 재방송 등의 작업을 할 수 있다. 이러
한 방송 시스템을 최신 스트리밍 기술을 이용하여 구현하 으나, 네
트워크 자체의 bandwidth의 제약이 문제이다. 이러한 이유로 멀티
미디어 서비스를 완벽하게 처리하지는 못하고 있지만 PBS 서버를
구현하여 테스트 한 결과, 인터넷의 현재 상황을 파악하여 적응할
수가 있었다. 일반 사용자들이 쉽게 사용, 운 할 수 있도록 구현하
으므로 개인 방송 서비스의 저변 확대에 기여할 수 있으리라 기
대된다.
현재 개인 방송 서비스에서는 방송뿐만 아니라, 대화방 서비스도
제공하는 사이트가 많다. 앞으로는 대화방뿐만이 아니라 방송 도중
방송하는 내용과 관련 있는 정보 예를 들면, 방송하는 음악과 관련
된 가수의 프로필이나 앨범 정보 등을 제공하는 등의 정보 서비스
도 제공할 것으로 예상된다. 하지만 아직 개인 방송국의 문제점으로
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남아 있는 것은 다양한 서비스를 제공하기에는 아직 인터넷이라는
망이 느리다는 것과, 개인 방송국에 접속하는 사용자의 수가 많아질
때, 서비스를 제대로 할 수 있느냐 하는 점이다. 현재 망 하부구조
가 초고속망으로 교체되는 추세에 있고, 멀티캐스트 기술도 지속적
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